Nuevas tecnologías y construcción de identidades by Del Villar Muñoz, Rafael Fidel
NUEVAS TECNOLOG1AS V CONSTRUCCION DE IDENTIDADES
RAFAEL DEL VILLAR
1. CONSUMO MULTIMEDIAL
Las nuevas tecnologIas digitales se desarrollan en disImiles formatos au
diovisuales implicando una ruptura epistémica con los conceptos clasicos de
texto cultural cerrado, desarrollando espacios multimediales polidialogicos:
ya no es un programa televisivo, un sitio web, un flume, un videojuego, que
se constituyen con una referencia cultural autónoma, sino que esta es mill
tiple. Los espacios de los géneros yio los formatos audiovisuales se interco
nectan, constituyendo consumidores multimediales que no tienen como re
ferencia un solo soporte mediático sino una pluralidad, y construyendo
protocolos interpretativos hipertextuales que se citan y necesitan de Ia in
terconexión de multiples soportes para su “inteligibilización”, asI como extra
polando lo que se crefa propio de lo multimedial y de los sitios web, a toda
una cultura de lazos entre soportes disImiles. Tal es el caso de los consu
midores juveniles e infantiles, que constituyen, además, por lo menos en el
caso chileno, una microcultura especifica con toda una red de interacciones
sociales al respecto, lo que ha sido descripto con anterioridad (Del Villar
2001, 2003, 2004; Fajnzylber 2002; Perillán 2004). No solo consumen tex
tos culturales sino que establecen redes de intercambio de saberes, de objetos,
de relaciones sociales en espacios ecolOgicos de [a ciudad at margen de Ia Cul
tura oficial. El objeto de este artIculo es sintetizar una investigación sobre la
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descripción de las relaciones encontradas entre dicho consumo y sus micro
culturas y los procesos de identificación de los sujetos a través de una inves
tigación sociosemiótica que ligó lo cuantitativo (300 encuestas estratificadas
por estrato social, edad y género, en Santiago, Antofagasta y Temuco) con lo
cualitativo (80 entrevistas en profundidad, 200 análisis semióticos de dibujos
de niños menores de 6 años y 10 grupos focaLes), tratando de hacer una con
tribución a la descripción de los nuevos procesos de identificación que esta
nueva realidad sociocultural instala (Del Villar et al. 2001).
2. CoNsuMo MULTIMEDIAL Y GUSTO
A través de una muestra estratificada de 1176 niflos entre 7 y 13 años,
en la ciudad de Santiago, el Consejo Nacional de Television de Chile (1999)
detecta que lo que más yen ellos en televisiOn son: “dibujos animados”
53,6%, “teleseries” 14,1%, “fumes” 6,7%, “programas culturales” 5,0%, “vi
deoclips” 4,9%, “programas infantiles” 3,9%, “programas deportivos” 2,9%
y “series” 2,1%. Esto significa que hay una preferencia hegemonica de niflos
y jOvenes pot ver televisiOn yio videojuegos pot sobre otras actividades cultu
tales, incluido el deporte. Debe tenerse en cuenta, para inrerpretar estas ci
fras, que en Ia realidad sociocultural chilena el equipamiento de videojuegos
—en una muestra de 2423 familias realizada pot el CNTV en 1999— es del
34% en el estrato alto, del 24,3% en el medio y del 21,3% en el estrato ba
jo; el equipamiento de videograbadores es de un 80% en el estrato alto, un
62,5% en el medio y un 32,1% en el estrato bajo. El equipamiento de tele
visores está muy expandido: en el estrato más marginal (D) hay pot cada tres
famiias dos que tienen más de dos televisores, en consecuencia nos encontra
mos con un equipamiento audiovisual que posibilita el uso segmentado de las
ofertas culturales, a raIz de lo cual la television pierde su carácter de centro de
referencia simbólico familiar, en tanto que el formato cultural de los dibujos
animados ocupa el centro hegemOnico del gusto. Ahora bien, los dibujos ani
mados no implican un soporte significante especffico, sino que se manifies
tan en varios: revistas (Comic/Manga), filmes, series televisivas, videojuegos
(sea en consolas de videojuego o en la computadora), Internet (sitios Web),
CD-ROM Interactivos, etc.; a su vez presuponen un consumidor multime
dial que sOlo puede interpretar el texto sobre Ia base de un saber presente en
otros, que casi por regla son de soportes significantes diferentes.
3. VIDEocION Y GUSTO
La videoanimación es entonces una denominaciOn amplia del gusto por
los dibujos animados más allá de su soporte especIfico (serial televisiva, flume,
videojuego, computadora, etc.). Es pot ello que Ia encuesta preguntO: Qué es
lo mds valorado en una obra audiovisual?, entendiendo por obra audiovisual el
espacio multimedial seflalado tal como lo especificaron los encuestadores. Las
respuestas llaman Ia atenciOn sobre el hecho de que no son Los personajes lo
que se valora de un texto multimedial (salvo en el estrato bajo), sino la corn
binaciOn de imagen, cromas, müsica, personajes y tema (44,1%); esto es, se
valora más una interrelaciOn entre lo que Metz (1977 [1979]), Kristeva
(1974) yAumont (1983 [1985], 1990 [1992]) llamarfan una identiflcación
imaginaria y una simbOlica. Incluso en el estrato alto, donde Ia implicaciOn
simbOlica de tema y personajes construye un 67,7%, se enfrenta a un no des
preciable 32,2% antitético.
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Figura 1. Lo ms valorado de una obra,
segün sexo.
Respecto de la edad, si es posible encontrar diferencias claras en las res
puestas: los personajes interesan más a los más pequenos ylos temas a los suje
tos de 12 a 15 anos. Salvo en el segmento etario de menos de 11 aflos y en el
estrato bajo, las identificaciones narrativas con los personajes son débiles.
Otra categorfa importante de gusto es Ia procedencia de las videoani
maciones preferidas, segimn estrato social, segmento etario y género. Pot estra
to social las videoanimaciones japonesas son preferidas en un 71,4% en el es
trato bajo, un 56,6% en el medio bajo, un 48,6% en el estrato medio alto y
en un 32,3% en el estrato alto. Las videoanimaciones norteamericanas son pre
feridas en un 54,8% en el alto, un 45,9% en el medio alto, un 40,7% en el
medio bajo, y un 20% en el bajo. Respecto del género, los varones prefleren
las animaciones japonesas más que las mujeres.
Las razones de gusto asociadas a la “japoanirnaciOn” son: “su dispositi
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vo audiovisual” (27,2%), “entretenidos” (23%), “su componente narrativo”
(18,8%), “son violentos” (8,3%), “son buenos” (4,2%), “otros” (2,1%). Las
razones de gusto asociadas a la videoanimación norteamericana son: “entrete
nidos” (38,7%), “el componente narrativo” (16,1%) y “Ia aceptación de los
padres” (12,8%). Luego, no existe una homogeneidad del consumo cultural
infantil-juvenil, ni de protocolos interpretativos similares. Pero, también es
claro que los componentes narrativos del consumo multimedial de esta mi
crocuitura no tienen una hegemonfa, salvo en el segmento etario de menos
11 asios y en ci estrato bajo, donde las identificaciones narrativas con los per
sonajes son fliertes, lo que entra en conflicto con la “inteligibilización” semió
tica clásica que da al componente narrativo un papel descriptivo modalizador.
3. VIDEOJUEGO Y GUSTO
Hay diferentes formatos audiovisuales de videojuegos: aventura gralIca,
estrategia, combate, simulación, etc. La encuesta en Santiago preguntó con
cretamente qué tipo de videojuegos se prefieren. Las respuestas fueron dife
renciales por estrato social, segmento etario y género.
El estrato bajo prefiere los videojuegos de combate y de aventura gräfi
Ca. En cambio en el estrato medio alto y medio bajo se prefieren los de es
trategia. Sin embargo, los videojuegos de aventura grifica son aceptados pot
todos los estratos. Pot otra parte ci gusto por los videojuegos de combate es
mayor en ci estrato bajo y ci medio bajo. Véanse figuras 2 (aventura gráfica),
3 (combate) y 4 (estrategia).
Analizando ci gusto por los videojuegos de aventura gráfica por tramo
Figura 4. El gusto por el videojuego
de esrrategia segün el estraro social.
de edad, observamos que desciende a medida que se avanza en edad: es me-
nor de 12 a 16 años, mayor en 12 a 15 y mucho mayor (más del 50%) en los
menores de 11 años. Si analizamos Ia variable género vemos que los videojue
gos de aventura gráfica son ciaramente preferidos por las mujeres, cuantitati
vamente mucho ms que combate (asociado a la violencia) y que estrategia
(asociado a io intelectivo), lo cual maniflesta empIricamente Ia dominación
de la sociedad patriarcal en las categorfas de “gusto videocultural”.
La variable edad no es signifIcativa para estabiecer diferencias entre ci
gusto/no gusto pot los videojuegos de combate. Si analizamos ci gusto por los
juegos de estrategia segán segmentos de edad, encontramos que quienes más
los aprecian son ci segmento de 16 a 19 aflos, en un porcentaje (46,9%) muy
cercano al no gusto (53,1%), y los que menos gustan de ellos corresponden
al tramo hasta 11 aims, con un porcentaje de 22,5%.
Se preguntó acerca de las razones dadas por ci gusto implicado en cada
uno de los tipos de videojuego; las respuestas fueron:
Videojuegos de combate: categorias asociadas a implicación pot la vioien
cia (46,5%), en segunda instancia categorfas asociadas a entretención
(26,6%), igual en todos los segmentos de edad, género y estrato.
Videojuegos de estrategia: categorfas asociadas a su carácter de intelec
ción, en todos los estratos (salvo estrato bajo), en todos los segmentos de edad
y de género.
Videojuegos €k aventura grdJica: categorfas asociadas a participar en ci flu
me (“puedes set el personaje, hay etapas, puedes saltar aigunas, te implicas en
una aventura, tienes misiones, en definitiva, participas del flume”) en un
45,7%, en todos los estratos (menos ci bajo), en todos los segmentos de edad.
A partir de los 11 aflos, se incluye otra categorla de gusto: la entretención
(42,9%), y en segundo lugar “implicación en un filme” 33,4%), concreta
mente en un 45,5% segmento etario 12 a 15, y 75% segmento 16 a 19 afios
y en los dos géneros estudiados.
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Figura 2. El gusto por ci videojuego de
aventura grafica, segô.n el estrato social.
F;gura 3. El gusto por el videojuego
de combate segdn estrato social.
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Videojuegos de simulación: categorlas asociadas a la verosimilitud con lo
real, en todos los estratos, gnero y segmento etario.
Las categorfa de “implicación por la violencia en las seriales de televi
sión, en los videojuegos y en Ia animación en general” decrece a medida que
se asciende en la estratificación social: Ia implicación por Ia asociación con Ia
violencia aumenta más en los estratos bajos, desciende un poco en el medio
bajo y decrece más en el alto y medio alto.
4. CONSUMO MULTIMEDIAL Y COGNICION
Hasta el momento hemos descripto diferentes objetos multimediales
desde el punto de vista de su consumo cultural descubriendo que ellos no
sólo implican una preferencia hipersegmentada, en el interior mismo de la
microctiltura juvenil e infantil, con distintas categorfas de valoración y de
gusto, todas ellas regidas por variables bastante concretas como el estrato so
cioeconómico, el segmento etario y el género.
Hay diferencias epistemicas cognitivas entre los cuatro tipos de video
juegos descriptos, como en la oposición videoanimación norteamericanal
japoanimación. No podemos desarrollar dichas diferencias epistémicas en
los limites del presente artIculo. Numerosas investigaciones semióticas (Del
Villar 2001, 2003, 2004; Fajnzylber 2002; Perillán 2004) nos permiten afir
mar que tanto en los videojuegos japoneses como en Ia japoanimación en
general nos encontramos con La presencia de estructuras narrativas comple
jas, una sintaxis donde el tiempo no es estructurador modalizante, la focali
zación de redes complejas enactivas (Varela, Thompson y Rosch 1991
[1992]), Ia no focalización de Ia relación figuralfondo, redes de intercone
xión “códica” complejas; hipertextualidad en multiples soportes, e interco
nexión cuerpo-imagen. En oposición a la videoanimación norteamericana
que tiende a estructuras simples modalizadas por lo narrativo, no enactivas
sino construidas a través de una identidad fija, focalizadas en relación figu
ra/fondo y sin relación de interconexión “cédica”, ni relación de homologla
cuerpo-imagen.
5. CONSUMO MULTIMEDIAL Y CONSTRUCCION DE IDENTIDADES
Ahora bien, este gusto diferenciado por estrato social y segmento etario
con respecto a Ia videoanimación está asociado en todos los casos estudiados
al proceso identificatorio; lo que varfa es Ia semantización y los procesos con-
A
cretos que Se construyen a partir de aIii. Se preguntó acerca de Ia enseflanza
que deja el animado, y en todas las respuestas se la asoció a la fuerza interior
en sus relaciones con los otros. Las otras respuestas flieron: “educa a los niflos
pequeflos”, “me relajan”, “chistosos” o “entretención”. Los datos detectados
en la encuesta fueron avalados por las 80 entrevistas en profundidad realiza
das. Sin embargo, Ia relación entre identificación y videoanimación varla con
la edad: hasta los 11 afios se privilegia “dar fuerza en sus relaciones en el co
Iegio” (41,9%), en el tramo etario 12 a 15 años se privilegia “dat fuerza en sus
relaciones con sus amigos” (53,3%) y en el tramo etario 16 a 19 años se pri
vilegia “dar fuerza en sus relaciones con los amigos” (55%). En las entrevistas
en profundidad y en los grupos focales observamos que en el segmento eta-
rio 16 a 19 afios Ia identificación decrece con La edad, lo que estarfa explican
do que solo un 66,6% del segmento etario respondió a la pregunta.
Estafrerza identificat-oria detectada se basa en el saber intelectivo yio en
el caso del estrato bajo en la identificación con el personaje. Los espacios
conflictivos de nihos y jóvenes, en todos los estratos, son los referidos a los
padres y a los profesores; esto es, familia y colegio. Y en ambos espacios, ci sa
ber tecnológico (operar con máquinas) y el computacional los tienen los ni
ños, no los mayores (Del Villar 2004).
Esto remite a Ia necesidad del estudio de los procesos identificatorios y
de su reiación con Ia imagen audiovisual en secuencia, del cual los multime
dios forman parte; sin embargo, la teorfa serniótica y psicoanalitica con res
pecto a dichos procesos adolece de carencias teóricas y operacionales que han
oscurecjdo ci mirar.
6. MULTIMEDIOS Y PROCESOS IDENTIFJCATOPJOS EN
LA TEORfA SEMIOTICA
Para Aumont et a!. (1983 [1985: 264]) Ia identificación imaginaria en
el cine “es aquella por La que ci espectador se identifica con su propia mirada
y se experimenta como foco de Ia representacion, como sujeto privilegiado
central y trascendental de Ia vision”. La identificaciOn imaginaria en el cine
reenvIa a la pulsiOn escOpica: “esta pulsiOn se divide en un fin (ver), una flien
te (ci sistema visual) y, finalmente, un objeto. Este áltimo, que es, recordé
moslo, ci medio por el cual Ia fuente alcanza su objetivo, ha sido identifica
do por Jacques Lacan con “la mirada [...] lo que implica La necesidad de ver
ye! deseo de mirar” (Aumont 1990 [1992: 131]). Estudiar ci imaginario con
ileva para Aumont “el estudio de las miradas representadas en Ia imagen y de
la manera en que imptican Ia del espectador, y ci estudio de La mirada del es
194 I deSignis 5 deSignis 5 I 195
RAFAEL DEL VILLAR NUEVAS TECNOLOG1AS V CONSTRUCCI6N DE IDENTIDADES
pectador, como satisfacción parcial de su voyeurismo fundamental” (Aurnont
1990 [1992: 1321).
En Ia investigación de Aumont et a!. (1983 [19851) Ia identificación
simbólica en el cine es Ia identificación con los personajes del fume, las situa
clones, en definitiva el relato.
Esta identificación con el relato como tal surge sin duda, en gran parte, de la
analogla muchas veces sefialada entre las estructuras fundamentales del relato y
la estructura edipica. Se puede decir que todo relato, en cierto modo, fascina
por eso, revive la escena del Edipo, el enfrentamiento del deseo y de Ia icy.
Y como las identfficaciones edIpicas son contradictorias ya que los pa
dres prohiben al mismo tiempo que dan, Ia identfficación simbólica es siem
pre ambivalente: a veces nos identificamos con unos, otras veces con otros, al
mismo tiempo que los personajes toman sentido por las redes de relaciones
que establecen entre ellos. Las identificaciones simbólicas o identificacio
nes secundarias tienen como centro, el caso de los multimedios, los temas, Ia
argumentación lógica, 0 Si se quiere el relato argumentativo de conflicto ml
cia! (problema), su desarrollo y conclusion final.
La conceptualización de identzficación simbólica en ci cine y ci espacio
multimedia! está, entonces, caaramente delimitada; sin embargo, no ocurre
igual respecto de la identiflcación imaginaria, pues esta üitima se delimita co
mo esencialmente ci espacio de Ia visiOn, de Ia puisiOn escOpica, como una
identificaciOn del mundo interior, de las trazas pulsionales de condensación
y desplazamiento, definiciones tomadas casi literalmente de Metz (1977
[19791): un paso en definitiva de una mirada a otra, de una imagen a otra. El
problema de fondo radica en Ia conceptualizaciOn de identificación imagina
na construida con referenda a Lacan.
Lacan (1966, 1981 [1993]) nos dma que el imaginario se opone alsim
bólico como el orden del significante se opone al orden del significado, orden
que es estatuido por la Ley, el Triánguio Edipiano, ios Roles Sociales. Lo ima
glnanio, entonces, no procesarfa informaciOn, pues faltarfa el punto de almo
hadillo* entre significante y significado, dado por el orden simbOlico: “el sig.
nificante, en cuanto tal, no significa nada” (Lacan 1981 [1993: 2611).
Una perspectiva radicaimente opuesta a las anteriores, y que nosotros
hacemos nuestra, es Ia de Petitot-Cocorda (1985, 1986), para quien “lo sim
bOlico” es del orden externo: la fase de lo simbOlico es la fase de la hegemo
* Esta expresión de Ia terminologla lacaniana alude al hecho de que, en razón de Ia
estructura del lenguaje, Ia significacion se construye siempre a posteriori. (N. del E.)
nIa de lo externo por sobre ci orden interno, hegemonfa que se construyc a
travds de una catistrofe de funcionamiento; asf ci sujeto cree que asumiendo
un rol social tendrá una identidad, percliendo la suya propia, “siendo Ia refe
rencia externalinterna una red de relaciones sociales, no un triángulo edipia
no trascendente” (Del Villar 1997: 66). El imaginario, entonces, estarla lejos
de ser el principio de fuga de la energia que transgredc lo simbólico, sino que
serfa la predominancia de lo interno, de los trayectos de informaciOn pulsio
nal, que en nuestra investigacion representarla aquella identificaciOn con Ia
cmara, con la posiciOn en el espacio, con las vaniaciones de secuencias de
imágenes (fragmentos narrativos), con las variaciones de tratamiento cromá
tico, con los procesos de condensaciOn/desplazamiento de montaje yb cdi-
don, etc. Y Ia informaciOn simbOlica senia la identificaciOn con los conteni
dos de Ia imagen y con los roles narrativos. El contenido teOrico subyacente
de esta defniciOn de imaginario tiene implicaciones analiticas. Al otorgarse ci
carácter argumentativo a los flujos de energia tenemos Ia posibilidad de apre
hender las identificaciones imaginanias de los sujetos ante Ia imagen audiovi
sual en secuencia y a su vez la cultura onfrica de lo audiovisual contemporá
neo, no leyéndoia como un espadlo residual de lo no racionai.
La Teorfa de las Catistrofes propuesta en matemática por René Thom
1977 [(1987]) y que es aplicable a! campo de Ia semiOtica, tal como lo hace
Petitot-Cocorda (1985, 1986), es ütil para este análisis, pues no es Ia cohe
rcncia iOgica lo que articulan las formas de funcionamicnto social. También
es necesaria la referenda antropoiOgica, concretamcntc ctnográfIca, que vali
dc los codigos audiovisualcs, pucs Ia pcrccpdión cs un fcnOmeno cognitivo
quc no obedece a una estructura iógica como crcia ci cognitivismo, que lo
pensaba a semejanza de Ia forma dc funcionamicnto dc la computadora con
una sintaxis especIfica. Por ci contranio, como lo indica Varcia (1991 [1992]),
hay procesos enactivos donde el sujcto reconstruye su percepción no por Ia
lOgica, ni por lo que percibe en lo real, sino que ci 20% de lo pcrcibiblc sc
capta por los sensores cerebrales y ci 80% restantc es reconstruido por los an
chivos mentales, la expeniencia pasada y las conexioncs cntrc variables.
Es por do que propusimos, en 1992 y 1997, una teonización y una pro
puesta sobre las bases ncccsarias para una opcracionaiizaciOn de Ia idcntifica
ciOn imaginaria, desde un punto de vista experimental (Dcl Villar 1992,
1997), lo que implicO roman Ia “opcracionalizaciOn” dc Reich (1947 [1970])
sobne la pulsión, pero dejando de lado Ia prcsuposiciOn dc genitalidad, vaIl
dando teOricamente Ia conceptuaiizaciOn rcalizada por Lacan.
Ahora bien, Ia operacionalización dc Reich de Ia puisión cs en dcfiniti
va ffsica, aunque su manifestaciOn sea de corrclaciOn cntrc lo bioiOgico, lo
psIquico y lo fisico. La transmisiOn imaginania deriva dc la ffsica de la cner
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gla, próxima a la ffsica del inconsciente propuesta por Deleuze y Guattari
(1972). FIsica que se expresa en Ia forma de organizar en nuestro caso, ci si
tio web, o en ci videojuego o en Ia imagen en secuencia filmica televisiva, en
las variaciones cromáticas de matiz, brillo y saturación, en la gestualidad y
proxémica de los personajes y/u objetos, y en la sonoridad misma.
7. VIDEOJUEGO, VIDEOANIMACION E IDENTIFICACION IMAGINARIA
La investigación referida realizó en Santiago 32 entrevistas en profun
didad a niños y jóvenes, elegidos por su carácter polar desde el punto de vis
ta de las respuestas que se dieron en las 120 encuestas estratificadas. A los
niflos de menos 6 afios no se les apiicó una encuesta, sino que se los hizo di
bujar. El analisis semi6tico de los dibujos y el estudio cualitativo de las res
puestas a los cuestionarios permitió ilevar a cabo entrevistas en profundidad
estructuradas en tomb a temáticas como: manifestaciones culturales preferi
das; criterios de valoración de una obra audiovisual, y tiempo de exposición;
tipo de videoanimación (y sus soportes) mis consumido; categorlas de gusto
asociadas; quién es el depositario del saber con respecto a Ia computadora y
las máquinas en la casa?; lugares de compra, relaciones sociales establecidas a
partir del consumo de la videoanimación; nudos de conflicto con los padres,
los profesores, los amigos y consigo mismo; videoanimación y mundo inte
rior; videoanimaciân y enseñanza.
En todos los casos estudiados la implicación con los videojuegos, y la
animación en general, está ligada a Ia identidad de los sujetos: para algunos
son un refugio ante ci mundo externo, por lo cuai no resuelven su problema
de identificación; el espacio muitimedial les permite habitar una ficción que
les desplaza sus conflictos con ci mundo externo en el imaginario, en este ca
so el dispositivo pulsional es de condensación leve a un también tenue des
plazamiento energético, donde el sujeto encuentra su refugio ante un mundo
conflictivo (práctica asociada a los videojuegos de aventura gráfica); para
otros constituyen un espacio de descarga de agresividad, de tensar la energfa
rápidamente para despues expulsarla con fuerza (práctica asociada a los vi
deojuegos de combate), generando una identificación imaginaria agresiva; y,
para Ia mayorfa, se trata de construir aill la gran fuente de identificación,
identificación elaborada en torno al saber y ai espacio que dichos objetos
construyen, lo que se ye reflejado en un dispositivo pulsional que va aumen
tando su fiierza energética con Ia carga ascendente de condensación y despia
zamiento a medida que se habla de los videojuegos yb de Ia videoanimación
en general.
Un ejemplo de esto ültimo lo podemos encontrar en ci analizador de es
pectro de sonido (figuras 5 y 6) de Ia entrevista a una joven de 17 afios del
segmento medio alto de Santiago, plenamente identfficada con la japoanima
ción (videojuegos, sitios web, CD, series y flumes, revistas), donde a medida
que comienza a hablar del tema (figura 6) vemos su seguridad, mutando ci
inicio de Ia entrevista (figura 5); recordemos que insertarse en dicho espacio
implica competencias multimediales complejas, lo que obviamente retroali
menta su seguridad.
Figura 5 Figura 6
Un ejemplo del primer dispositivo de ensoflación, de refugio, lo pode
mos ver en una nifla de 6 años de estrato medio alto de Santiago donde ci
descriptor pulsional vincula ci cuerpo a la palabra, incluidos los silencios (re
feridos al problema de no alternar mucho con su padre), para ser mutados
cuando habia del “mundo de la animación”, io que se ye reflejado en sus di
bujos (figura 7), pues tanto sus codigos cromáticos como iineales y de corn
posición de la imagen maniflestan un equilibrio. En ci dibujo aparece Ia
madre, que es una sustitución de ella misma entre dos conejos: desearla tener
conejos, pero sus padres no Ic compran, aun cuando viven en una casa.
‘2
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Figura 7
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La obra refleja, entonces, esta falta real que se sustituye a nivel onIrico,
en el sueflo: los conejos se aproximan a ella y aparecen como sus compalieros
de juegos. El sol es la figura dcl padre que Ic da la energia y está ileno de co
razones. Pero se trata de un sueño que inscribe la ausencia del padre durante
el dia, lo que se ye reflejado en los silencios de la onda ondulatoria del anali
zador de espectro. Y ello significa que el espacio del dibujo, siendo una idea
lidad, se encuadra en elementos reales, porque ci padre es un sol que ilumi
na, pero no está en la realidad, se sitüa en ci espacio de lo alto; y los conejos
no son felices, parecen más semitristes, porque no existen en Ia realidad. Le
gusta la videoanimación japonesa, concretamente Card Clap Sakura, y todos
los personajes femeninos que tienen poderes, incluso de The PowerspuffGirls
norteamericana.
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ABSTRACT
This article is a socio-semiotic investigation about children’s and teenagers’
micro-cultures consumption ofmultimedia in Santiago de Chile — the preferred
categories associated to this consumption and the identity construction process that
comefrom it. The results of the investigation prove that there do not exist inter
pretative protocols that are cognitively and perceptively shared. These protocols
depend on dff’reni-factors: social stratf’1cation, genre, and age. For example, the
middle class privileges the image over the content. This article synthetically shows
how the imaginary and symbolic identification process works in the multimedia
spaces.
Rafael del Villar Mufloz es licenciado en SociologIa de Ia Pontificia Unlversidad Católica
de Chile. Realizó un DEA en SemiolinguIstica en Ia École des Hautes Etudes en Sciences
Sociales de Paris. Actualmente es profesor investigador de Ia Facultad de Ciencias Sociales
de Ia Universidad de Chile y director del Programa de maestria en Comunicación. Miem
bro fundador del Comité Directivo de Ia Federación Latinoamericana de Semiótica y de
Ia AISS/IAS. Entre sus publicaciones: Trayectos en semidtica filmico-televisiva (Santiago:
Dolmen, 1997); “Videoculturas de Ia japoanirnación”, en Comunicacióny Medios 12 (12),
2000; “Información pulsional y teoria de los codigos”, en Cuadernos 17/ Semidtica 2001.
deSignis 5 201
